In den stürmischen, eisigen Weiten der Nordsee 
bohren zwei rivalisierende Ölgesellschaften nach 
den letzten verbleibenden Olvorkommen. Jede 
Gesellschaft hat 4 Bohrtürme, die Tag und Nacht 
arbeiten; gleichzeitig versuchen beide, die jeweils 
andere Gesellschaft lahmzulegen. Zu diesem 
Zweck unterhält jede Gesellschaft gleich 
ausgestattete Streitkräfte, bestehend aus 4 
Schiffen, 2 U-Booten, einem Flugzeug und einem 
Helikopter. Ziel ist es, entweder die gegnerischen 
Streitkräfte oder Bohrtürme zu zerstören, was 
immer sich zuerst anbietet. 

Das Spiel ist entworfen für zwei Spieler oder 
wahlwise für den Kampf gegen den Computer. 

Es gibt zwei Phasen; die Input-Phase und die 
Action-Phase. 


Input-Phase 

In dieser Phase geben die Spieler alle Befehle an 
die Streitkräfte. 

Action-Phase 

Hier werden die in der Input-Phase gegenbenen 
Befehle ausgeführt. 

Instruktionen 

Alle Anweisugngen werden mit einem einfachen 
Tastendruck gemacht (für einen Befehl). Die 


Befehlsfolge ist folgendermaßen: 
Kursanweisungen (stop, zurück, rechts, links, 
‘runterziehen, tauchen, hoch) 
Schiffstraketen 

Schiffskanonen 

Schiff-Unterwasserbomben 
Y-Boot-Torpedos 

Flugzeugraketen 

Steuerungen 


RoderL 

Andert den Kurs entweder nach rechts oder links; 
z.B. bewegt sich ein Schiff mit Nordkurs nach 
Betatigen von R nach Nordosten. 

Ss 

Die Kampfeinheit stoppt, bleibt aber auf 
demselben Kurs. Drücken Sie entweder R. L oder 
B, um sie wiéder in Bewegung zu setzen. 
Flugzeuge können nur auf Inseln stoppen. 

B 

Die Kampfeinheit bewegt sich entgegengesetzt 
zur Fahrtrichtung; ihr wirklicher Kurs bleibt jedoch 
auf dem Kompass angezeigt. Zum 
Vorwädsbewegen in eine neue Richtung 

müssen Sie R oder L wählen. Ein Beispiel: Nach 
Drücken von B bewegt sich ein auf Nordkurs 


fahrendes Schiff nach Süden; sein wirklicher Kurs 
ist aber weiterhin Nord. Wird dann R gedrückt, 
sobald dieses Schiff wieder an der Reihe ist, setzt 
es seine Fahrt in Richtung Nordosten fort. Bei 
U-Booten sollte das nicht vergessen werden, da 
ein U-Boot auf Nordkurs auch bei 
Rückwärtsbewegung seine Torpedos nordwärts 
feuert. Flugzeuge und Helikopter können nicht 
rückwärts fliegen. 
U 
Bringt ein getauchtes U-Boot wieder an die 
Oberfläche 
D 
Läßt ein U-Boot tauchen; es erscheint erst wieder 
auf dem Bildschirm nach dem Drücken von U. 
D (Helikopter) 
Zieht das Sonargerät des Helikopters 'runter; 
dazu muß er angehalten werden (in der Luft 
schwebend). 
F 
‘ SchieBt die Flugzeugraketen und U-Boot-Torpedos 
in die angesteuerte Richtung. 
Tasten 1-8 
Feuert Schiffsraketen, -kanonen und 


Unterwasserbomben in die unten angezeigte 


Richtung: 
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WEAPONS CARRIED (Waffenausstattung) 
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Reichweite von 4 Feldern. 
UNTERWASSERBOMBEN ICON 6 

Sie werden durch Drücken der Tasten 1-8 
geworfen. Sie bleiben 3 Bewegungen lang aktiv. 
Beijeder Bewegung wird eine einzelne Bombe 
fallengelassen. Solange sie geladen sind, ertönt 
der Alarm. Unterwasserbomben sind unsichtbar. 
Das Beispiel zeigt eine Bombe, in nordöstlicher 
Richtung abgeworfen (2): 

A=erste Bombe beim ersten Bewegen 
B=zweite Bombe beim zweiten Bewegen 
C=dritte Bombe beim dritten Bewegen 


UNTERWASSERBOMBEN-BEISPIEL 
Beachten Sie: Bei nördlicher Fahrtrichtung würde 


ein Schiff bei jeder Bewegung in die Felder 1,2 
und 3 fahren. 
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ZERSTORUNGSTABELLE 


Rakete Kanonen Torpedo Unt.-W.B Bohrturm 


Diese Tabelle zeigt die mitgeführten Waffen und 
die Objekte, die sie zerstören können. Die 
Kollision mit einem Bohrturm zerstört sowohl den 
Bohrturm als auch die Kampfeinheit. Ihre | 
Streitkräfte können auch durch die eigenen 
Waffen vernichtet werden, wenn damit auf sie 
gefeuert wird. Bei Kollision mit einem eigenen 
Bohrturm wird die entsprechende Kampfeinheit 
zerstört. 

Sie können einen Kurswechsel vornehmen, 
nachdem eine Waffe abgefeuert wurde; sie bleibt 
auf dem festgelegten Kurs. 


Raketen und Geschosse können auch über | 
Land gehen. 

Alle Waffen sind gefechsbereit, bevor die 
Schiffe etc. losfahren; bewegt sich eine | 
Kampfeinheit in eine Waffe, wird sie zerstòrt. 
WAFFEN 


KANONEN ICON (FUNKTIONSZEICHEN) 4 
Kanonen werden durch die Tasten 1-8 abgefeuert. 
Die Geschosse reichen über 4 Felder und können 
eine Drehung machen. 

SCHIFFSRAKETEN ICON 5 

Raketen werden durch die Tasten 1-8 abgefeuert. 
Die Raketen reichen über 10 Felder (2x5) und 
können 2 Drehungen machen. Die Lichter auf | 
Icon 5 zeigen rot, und der Alarm ertônt (Icon 9), 
wenn noch geladen ist. 

FLUGZEUGRAKETEN ICON 5 

Eine Rakete wird durch das Drücken von F 
abgefeuert. Ihre Reichweite ist wie oben, 

allerdings nur in Flugrichtung des Flugzeugs. | 
TORPEDOS ICON 7 | 
Sie werden ebenfalls durch Drücken von F | 
abgefeuert. Das Torpedo schießt in Fahrtrichtung 
des U-Bootes, macht eine Drehung und hat eine 


ln 


SONAR 

Gehört zur Helikopter-Ausstattung. Der Helikopter 
muß bei seiner Benutzung angehalten werden. 
Bei Drücken von D wird das Gebiet um den 
Helikopter herum abgesucht. Befindet sich darin 
ein feindliches U-Boot, ertönt der Alarm, und das 
U-Boot wird für ein paar Sekunden auf dem 
Bildschirm sichtbar. 


PHASE 1, BEFEHLE EINGEBEN 
Bei Spielbeginn werden Sie gefragt, ob Sie gegen 
den Computer antreten wollen. Bei ‘YES’ 
übernimmt er Rot. Der untere Bildschirmrand 
zeigt dann die Funktionszeichen (Icons), und der 
Computer beginnt mit seiner Befehlseingabe. Sie 
werden feststellen, daß er seine beiden U-Boote 
tauchen läßt. Ist der Computer fertig, präsentiert 
Icon 1 Schiff 1 in Blau. Jetzt sind Sie mit der 
Befehlseingabe dran. Icon 1 zeigt an, welche 
Kampfeinheit Sie gerade kommandieren; Icon 10 
setzt sich selbst über Icon 2 und gibt damit an, 
daß Sie die Kurse bestimmen. Den Kurs der 
jeweiligen Kampfeinheit gibt der Pfeil in 
Kompasszentrum wider. Icon 3 zeigt an, ob die 
Einheit stoppt, vorwärts oder rückwärts fährt. 
Nachdem alle Kurse eingegeben wurden, 
bewegt sich Icon 10 über Icon 5, und Icon 1 zeigt 


Schiff 1. Sie haben jetzt das Kommando über die 
Raketen von Schiff 1. Dieses Verfahren geht 
solange weiter, bis Sie alle Befehle gegeben 
haben. 

RETURN 

Wollen Sie kein neues Kommando für die 
jeweilige Kampfeinheit geben, drücken Sie 
RETURN. Damit werden Sie zur nächsten Einheit 
weitergerückt. Spielen Sie mit Blau, leitet das 
Drücken der RETURN-Taste beim letzten Befehl 
die Phase 2 ein. 

P 


Spielen Sie mit Rot, geben Sie durch Drücken von 
P das Spiel an den blauen Spieler weiter. Haben 
Sie dagegen Blau, startet es die Phase 2. Oft ist 
es der Fall, daB Sie lediglich einige kleinere 
Kursänderungen oder aber gar keine vornehmen 
möchten. Durch diesen Befehl brauchen Sie mit 
dem Drücken von RETURN nicht fortzufahren. 
OKICON 8 

Bei der Annahme eines jeden Befehles leuchtet 
Icon 8 mit OK auf. 

FLUGSEUGRAKETE 

Sie kann nicht abgefeuert werden, wenn das 
Flugzeug gelandet ist. 


PHASE 2 

Diese Phase beginnt, nachdem Blau das letzte 
Kommando gegeben oder aber P gedrückt hat. 
Die Icons werden durch eine kleine graphische 
Anzeige ersetzt. Nur die Icons 1 und 9 bleiben. Ist 
ein Ziel getroffen, ertönt der Alarm, und Icon 1 
zeigt an, welche Kampfeinheit getroffen wurde. 
Ein graphischer Zähler folgt. Wurden alle Befehle 
befolgt, beginnt erneut Phase 1; der Computer 
beurteilt die Situation und gibt neue Anweisungen. 


HAUPTBILDSCHIRM 

Er zeigt alle Bewegungen der Geschosse, 
Raketen etc. Alle Waffen - mit Ausnahme der 
Unterwasserbomben - werden sichtbar, wenn sie 
sich auf ihre Ziele zubewegen. Nur Raketen 
können auf dem Bildschirm verbleiben, wenn sie 
zwei Drehungen vollziehen. Sind zwei feindliche 
Kräfte sehr nahe, kann man den Treffer einer 
Waffe nicht sehen. 


LADE-ANWEISUNGEN 
Tippen Sie LOAD, drücken Sie RETURN. 


LA BATAILLE 


Dans les régions glaciales, désolées et 
tempétueuses de la Mer du Nord, deux 
compagnies exploitent les derniers gisements de 
pétrole. Chaque compagnie posséde 4 
installations de pétrole, travaillant jour et nuit, 
mais chacune d'entre elles veut éliminer l'autre. 
Dans ce but chacune emploie une force égale de 
4 vaisseaux, 2 sous-marins, un avion et un 
hélicoptère; l'objectif étant de détruire la force 
d'opposition ou les installations de pétrole, selon 
le premier cas qui se présente. 

Le jeu est conçu pour deux joueurs ou alors 
pour un joueur contre l'ordinateur. Il y a deux 
Etapes dans chaque jeu; Etape d'Entrée et Etape 
d'Action: 

L’ETAPE D’ENTREE 

Dans cette étape, les joueurs envoient toutes 
leurs commandes. 

L’ETAPE D'ACTION 

Les commandes entrées pendant l'étape d’Entrée 
sont éxécutées. 

Elles sont toutes realisées en appuyant sur une 
seule touche de commande. 


Les commandes sont éxécutées dans l'ordre 
Suivant: 


Directions de navigation (arrêt, marche arrière, 
droite, gauche, submerger, descendre, haut.) 
Roquettes de vaisseaux 
Canons de vaisseaux 
Grenades sous-marines de vaisseaux 
Torpilles sous-marines 
Roquette d'avions 
COMMANDES 
R (droite ou L (gauche) 
Change l'itinéraire soit à droite soit à gauche. 
Par.exemple: Un vaisseau se dirigeant vers le 
nord ira vers le nord est si l’on appuie sur “R". 
Ss 
L'objet s'arrêtera mais restera sur la mème. 
trajectoire. Pour redémarrer vous devrez choisir 
R, L, ou B. 

Les avions s'arrêtent seulement sur les îles. 
B 
Un objet ira dans la direction opposée à celle à 
laquelle il fait face. Cependant sa direction réelle 
sera indiquée sur la boussole. Pour avancer, un 
nouvel itinéraire “R" ou “L” doit être choisi. 


| 


Par exemple: Un vaisseau se dirigeant vers | 
le nord ira vers le sud après avoir appuyé sur "B” 
mais sa direction réelle reste encore le nord. Si on 
appuie sur “R” au prochain tour, le vaisseau ira 
donc vers le nord est. Il est important de se 
rappeler ceci à propos des sous-marins car un 
sous-marin qui fait face au nord mais qui recule 
continuera à torpiller vers le nord. 

Les avions et les hélicoptères ne peuvent pas 
reculer. 

U 

Raménera un sous-marin immergé a la surface. 

D 

Enforcera un sous-marin. || ne sera visible sur 
l'écran que lorsqu'on aura appuyé sur “U” 

D (l'hélicoptère) 

Celui-ci abaissera le sonar des hélicoptères. 
Uhélicoptére doit être arrêté afin d'éxécuter cette 
manoeuvre (vol stationnaire). 

F 

Läche la roquette des avions et les torpilles sous- 
marines dans la direction leur faisant face. 
Touches de l'à 8 

Lâchent les roquettes de vaisseaux, les canons et 


les grenades sous-marines dans les directions 
indiquées ci-dessous. 
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ARMEMENT A BORD 
Grenade 


Canons Roquette Torpilles sous-marine Sonar 


[Hélicoptère 


TABLEAU DE DESTRUCTION 


Grenade 
Roquette Canons Torpille sous-marine Installation 


Ce tableau indique les armes possédées et 

ce qu'elles detruiront. La collision avec une 
installation de pétrole détruira l'objet ainsi que 
l'installation. Vos propres armes détruiront vos 
propres forces si vous leur tirez dessus, Si vous 
entrez en collision avec votre propre installation 
pétrolière vous détruirez cet objet. Il est encore 
possible de changer d'itinéraire aprés avoir choisi 
une arme puisque cette dernière continuera sur 
l'itinéraire sélectionné. Les roquettes et les obus 


peuvent parcourir la région. Toutes les armes sont 
en action avant que les vaisseaux ne bougent; 
cependant si un objet touche une arme, il sera 
détruit. 

LES ARMES (Weapons) 

CANONS ICONE 4 

Les tirs de canons sont provoqués par l'utilisation 
des touches 1 à 8. Les obus parcourent dix carrés 
et prennent un tour. 

ROQUETTES DE VAISSEAUX ICONE 5 

Les tirs de roquettes sont provoqués par 
l'utilisation des touches 1 à 8. Les roquettes 
parcourent dix carrés en deux groupes de 5, et 
prennent deux tours. L'éclairage de l'icône numéro 
5 sera rouge et la sirène d'alarme sonnera (icône 
9) si elle est toujours en marche. 

ROQUETTES D’AVION ICONE 5 

La roquette est lançée en appuyant sur "F”. La 
roquette suit le trajet ci-dessus, mais seulement 
dans la direction qui fait face à l'avion. 
TORPILLES ICONE 7 

Elles sont lançées en appuyant sur “F”. La torpille 
prend la même direction qui fait face au sous- 
marin, et prend un tour. Elle a une portée de 

4 carrées. 


GRENADES SOUS-MARINES ICONES 6 

Elles sont lançées en trois coups en appuyant sur 
les touches de 1 à 8. Une grenade est lâchée à 
chaque coup. L'alarme sonnera si elle est encore 
en marche. Les grenades sous-marines ne sont 
pas visibles. 

Le modèle montre les grenades lâchées 

au N.E. (2) 

A=premiére grenade, premier tour. 

B=deuxiéme grenade, deuxiéme tour. 
C=troisiéme grenade, troisiéme tour. 


MODELE DE GRENADE SOUS-MARINE 


N.B. Si le vaisseau se dirige vers le NORD il 
parcourera les carrés 1, 2, et 3 à chaque coup. 


. SONAR 
Il est porté par l'hélicoptère. Pour l'utiliser 
l'hélicoptère doit être à l'arrêt. En appuyant sur 
“D”, la zone autour de l'hélicoptère est fouillée. Si 
un sous-marin ennemi est dans cette zone 
l'alarme sonnera alors et le sous-marin sera 
visible pendant quelques secondes sur l'écran 
principal. 
PREMIERE ETAPE: ENTREE DES 
COMMANDES: 
Au début du jeu on vous demande si vous 
souhaitez jouer avec l'ordinateur. Si vous dites 
oui, l'ordinateur jouera en rouge. Le bas de l'écran 
exposera les icônes et l'ordinateur commencera à 
entrer ses commandes. Vous remarquerez qu'il 
enforcera ses deux sous-marins. Quand 
l'ordinateur aura fini la première icône montrera le 
vaisseau 1 en bleu. C'est maintenant à votre tour 
d'envoyer vos commandes. La première icône 
vous montrera quel objet vous manipulez et la 
dixième icône viendra se placer au dessus de la 
deuxième icône indiquant que vous êtes entrain 
de diriger lestrajectoires. La flèche qui se trouve 
au centre de la boussole indique la direction 
suivie-par l'objet. 

La troisième icône montrera si l'objet est à 


l'arrêt, continue à avancer, ou revient en arrière. 

Après que toutes les trajectoires soient entrèes, 
l'icône numéro 10 ira au dessus de la cinquième 
icône et l'icône numèro 1 montrera le vaisseau 
numéro un. Vous êtes maintenant en train de 
commander les roquettes du vaisseau numéro un. 
Ce procédé continuera jusqu'à ce que toutes les 
commandes soient éxécutées. 


RETURN 

Si vous ne voulez pas entrer une nouvelle 
commande pour un objet particulier vous appuyez 
alors sur RETURN. Ceci vous mènera à l'objet 
suivant. Si vous êtes entrain de jouer en bleu, 

la deuxième Etape commencera lorsque vous 
appuierez sur RETURN lors de votre dernière 
commande. 


P 

En appuyant sur “P”, ce sera au tour du joueur en 
bleu de jouer si vous étes un rouge. Si vous jouez 
en bleu, la deuxième Etape commencera. Il arrive 
souvent que vous souhaitiez seulement effectuer 
quelques changements ou pas du tout dans les 
trajets. En utilisant cette commande vous n'avez 
pas besoin d'appuyer sur RETURN. 


O.K. ICONE 8 
Lorsque chaque commande a été obéie, la 
huitième icône indiquera un “O.K”. Illumineux. 


ROQUETTE D'AVIONS 
La roquette ne peut pas être tirée si l'avion a 
atterri. 


DEUXIEME ETAPE 

Lorsque la commande finale du “bleu” est 
exécutée, ou bien s’il a appuyé sur "P” cette Etape 
commencera. Les icônes sont remplacées par un 
petit affichage graphique. Les icônes 1 et 9 seront 
encore là. Si une cible est touchée l'alarme 
sonnera et la première icône indiquera quel objet 
a été touché. Un compte rendu graphique s'en 
suivra. Lorsque toutes les commandes ont été 
obéies, la première Etape recommencera et 
l'ordinateur évaluera la situation et passera ses 
nouvelles instructions. 


L'ECRAN PRINCIPAL 

L'écran principal montre tous les mouvements 
des obus, des roquettes etc. En se drigeant vers 
leurs cibles, toutes les armes, sauf les grenades 
sous-marines, seront visibles. Seules les roquettes 
peuvent rester sur l'écran car elles prennent deux 
tours. Si deux forces opposées sont très proches 


l'une de l'autre, vous ne verrez pas l'arme frapper 
sa cible. 


INSTRUCTIONS DE CHARGEMENT 
TAPER (TYPE) CHARGER (LOAD) APPUYER 
SUR (PRESS) RETURN 


BATTLE 


Nelle tempestose distese gelate del Mare del 
Nord, due compagnie petrolifere rivali estraggono 
gli ultimi depositi di petrolio rimasti. Ciascuna 
compagnia dispone di 4 piattaforme che lavorano 
giorno e notte, ma entrambe ben decise a mettere 
fuori gioco l'altra. A questo scopo ciascuna ditta si 
avvale di forze perfettamente equivalenti 
composte de 4 navi, 2 sottomarini, un aereo ed un 
elicottero, con l'obiettivo di distruggere la forza 
avversaria o le piattaforme - a seconda di quale 
capiti per prima. 

Il gioco è previsto per due giocatori, oppure per 
un giocatore control il computer. 

In ogni partita vi sono due fasi, quella di Input e 
quella di Azione: 
FASE DI INPUT 
In questa fase i giocatori impostano tutti gli ordini 
per le proprie forze. 


FASE DI AZIONE 

Gli ordini impostati nella fase di input vengono 
eseguiti. 

ISTRUZIONI 

Tutte le istruzioni sono date con una sola battuta 
(un ordine soltanto) 

La sequenza degli ordini è la seguente: 
Direzione di Rotta (arresto, marcia indietro, destra, 
sinistra, picchiata, immersione, emersione) 
Razzi Navali 
Cannoni Navali 
Bombe di profondità 
Siluri sottomarini 
Razzi aereo 
CONTROLLI 
RoL 
Cambia la rotta sia a destra che a sinistra. 
Ad esempio, una nave con rotta Nord dopo ‘R' si 
dirigerà a Nord-Est. 
Ss 
Il pezzo si arresta rimanendo però sulla stessa 
rotta. Per poter ripartire occorre scegliere sia 
R, L oppure B. 

Gli aerei possono fermarsi solo su isole. 


B 

Il pezzo si muoverà nella direzione opposta. 
Tuttavia, sulla bussola continuerà ad apparire la 
sua vera rotta. Per muoversi su una nuova rotta 
occorre scegliere RoL. 

Per esempio: una nave che si muove in 
direzione Nord, dopo ‘B' si dirigerà a Sud, ma la 
sua vera rotta continuerà ad essere Nord. Se al 
prossimo turno viene premuto ‘R', la nave farà 
rotta a Nord-Est. E importante ricordarsi di questo 
particolare, specie per i sottomarini, poiché un 
sottomarino con la prua rivolta a Nord, ma che 
naviga a marcia indietro, continuerà a lanciare 
i suoi siluri verso Nord. 

Gli aerei e gli elicotteri non hanno marcia 
indietro. 

U 

Porta in superficie un sottomarino in immersione. 
D 

Fa immergere un sottomarino. Questo non sarä 
più visibile sullo schermo fino a che non si prema 
“U”. 

D (Elicottero) 

Fa immergere il sonar dell'elicottero. Bisogna 
impedire all'elicottero di usarlo (librarsi in aria). 


E 
Spara i razzi degli aerel e lancia | siluri dai 
sottomarini, sempre nella direzione verso cui 
sono rivolti. 

Tasti 1-8 

Per sparare i razzi navali, icannoni e le bombe di 
profondità nelle direzioni illustrate qui sotto. 


Cannoni Razzi Siluri Bombe profondità Sonar 
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Sottomarino 1 
Sottomarino 2 I 
[Aereo IO 


Elicottero I 


ARMI IN DOTAZIONE 
Bombe 

Razzi Cannoni Silun profondità  Piattaforme 
Navi on = PRET) 
Sottomarino (Su) | 
Sottomarino (Giu) 
Elicottero 3 
jAereo 


Razzi 
[Cannoni 
Siluri 


GRAFICO BERSAGLI 


Il grafico indica l'armamento in dotazione e il 
bersaglio che può distruggere. Una collisione con 
una piattaforma provoca la distruzione sia del 
pezzo sia della piattaforma stessa. Le tue forze 
possono essere colpite anche dalle tue stesse 
armi, Se si viene in collisione con la propria 
piattaforma, questa verrà distrutta. Dopo aver 
sparato, è possibile cambiare rotta, dato che 
l'arma continuerà nella direzione prescelta. 

| razzi e i proiettili possono sorvolare terra. 

Tutte le armi sono operative prima che le navi, 
ecc., inizino a muoversi, tuttavia se un pezzo 
incrocia la traiettoria di un'arma, verrà distrutto. 


ARMI 


CANNONI ICONA 4 

| cannoni vengono azionati usando i tasti 1-8. 

| proiettili hanno una traiettoria di quattro quadrati 
e prendono un turno. 

RAZZI NAVALI ICONA 5 

I razzi vengono sparati usando i tasti 1-8. | razzi 
viaggiano su dieci quadrati, in due lotti di 5,e 
prendono due turni. Se l'icona 5 è ancora 
occupata, si accenderanno delle spie rosse e 
suonerà un allarme (icona 9). 

RAZZI AEREO ICONA 5 

| razzi vengono sparati premendo ‘F'. Il razzo 
viaggia come sopra, ma solo nella stessa 
direzione dell'aereo. 

SILURI ICONA 7 

Questi vengono lanciati premendo 'F’. ll siluro 
viaggia nella stessa direzione del sottomarino e 
prende un turno. La sua portata è di quattro 
quadrati. 

BOMBE PROFONDITÀ ICONA 6 

Queste si lanciano usando i tasti 1-8. La durata è 
di tre mosse. In ogni mossa si lancia una sola 
bomba. Se ancora occupata, suonerà un allarme. 


Le bombe di profondità non sono visibili. 
L'esempio mostra bombe sparate e NE (2) 
A=prima bomba, primo turno. 

B=seconda bomba, secondo turno. 
C=terza bomba, terzo turno. 


ESEMPIO 

NOTA: Se la nave è in rotta Nord, dovrà muoversi 
nei quadrati 1,2 e 3 in ciascuna mossa 

SONAR 

Elitrasportato. Occorre impedire all'elicottero di 
usarlo. Premendo ‘D' si esplora l’area circostante. 
Se vi è un sottomarino nemico, suonerà un 
allarme e per qualche secondo esso sarà visibile 
sullo schermo. 


IMPOSTAZIONE ORDINI FASE 1 

All'inizio del gioco ti verrà chiesto se vuoi giocare 
contro il computer. In caso affermativo, il 
computer giocherà col rosso. Le icone appariranno 
sullo schermo in basso e il computer cominerà ad 
impostare i suoi ordini. Noterai, per prima cosa, 
che farà immergere tutti e due i suoi sottomarini. 
Quando il computer ha finito, nell'icona 1 apparirà 
in blu la nave 1. È adesso il tuo turno di impostare 
gli ordini. 

L'icona 1 indica quale pezzo state impostando 
l'icona 10 si sovraporra all'icona 2, segnalando 
l'impostazione delle rotte. La freccia al centro 
della bussola indicherà la rotta seguita da quel 
particolare pezzo. L'icona 3 segnalerà se il pezzo 
è fermo, va avanti o indietro. Una volta registrate 
tutte le rotte, l'icona 10 si sovrapporra all'icona 5 
e la nave 1 apparirà nell'icona 1. A questo punto 
puoi programmare i razzi per la nave 1. Si ripete 
lo stesso procedimento per ogni pezzo fino ad 
esaurimento degli ordini. 

RETURN 

Se non si vuole impostare nessun nuova ordine su 
un dato pezzo, allora si preme la barra spaziatrice 
RETURN e si passa direttamente al prossimo 


pezzo. Quando si gioca col blu, premendo 
RETURN dopo l'ultimo ordine dato, si dà inizio alla 
fase 2. 


P 

Premendo 'P', si trasferisce il gioco al blu, se tu 
giochi col rosso. Nel caso che giochi col blu, allora 
si da inizio alla fase 2. Molto spesso accade che si 
vogliano apportare solo poche modifiche alla rotta 
o addirittura nessuna. Usando questo commando, 
non c'è bisogno di continuare a premere RETURN. 


OK ICONA 8 
L'icona 8 segnala l'accettazione di ciascun ordine 
con un OK intermittente. 


RAZZI AEREO 
| razzi non possono essere sparati quando l'aereo 
è aterra. 


FASE 2 
Questa fase ha inizio quando il giocatore blu ha 
finito di impostare i suoi ordini o quando preme ‘P'. 
Le icone vengono quindi sostituite da un piccolo 
grafico. Le icone 1 e 9, comunque, rimangono. 
Quando si colpisce un bersaglio, suonerà un 
allarme e l'icona 1 indicherà quale pezzo è stato 
colpito. Segue quindi un riassunto grafico. 


Quando tutti gli ordini dati sono stati eseguiti, 
ricomincia la fase 1 e il computer farà il punto 
della situazione e imposterà le nuove istruzioni. 
SCHERMO PRINCIPALE 

Sullo schermo principale sono illustrati tutti i 
movimenti dei proiettili, razzi, ecc. Tutto le armi 
sono visibili quando si avvicinano al loro bersaglio, 
eccetto le bombe di profondità. Soltanto i razzi 
rimangono sullo schermo, poiché impiegano due 
turni. Quando le forze avversarie sono troppo 
vicine, non è possibile vedere la traiettoria 
dell'arma. 

ISTRUZIONI DI CARICAMENTO 

Battere LOAD e premere RETURN 


